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１　はじめに
　筆者らは、『中学校美術科教育における PBL型学
習――「人 DESIGN Project」の事例研究――』1）に
おいて、「協働性」「問題発見・解決能力」「インク
ルーシブマインド」の育成を目指して実践した「人
DESIGN Project」と名付けた外部人材を活用した
PBL（Project Based Learning）型の授業について、
生徒へのアンケートと作品を元にその成果について
考察を行った。それによって、外部人材を活用した
PBL型の授業では、協働性と問題発見・解決能力
の育成に貢献した一方で、この実践研究の目的であ
る、本来の意味でのインクルーシブマインドの育成
にまでは至らないという結論を得た。インクルーシ
ブとは全ての対象を巻き込み・包摂することであり、
それは自分にとって異質な存在のもつ、差異の部分
と共通の部分を受け入れることである。このような
考えを土台に、ヒトやモノと関われるその姿勢がイ
ンクルーシブマインドといえる。筆者らは、今後の
多元的共生社会を生き抜くためにすべての人がより
良い未来を描くための必須のマインドであると考え
ている。
　本論考では、2017年度に実施した「人 DESIGN 
Project」の実践を、インクルーシブデザインのアプ
ローチを参考に見直すことで、インクルーシブマイ
ンドの育成が期待できる題材により近づくための、
新しい展開例の提案を行う。
２　インクルーシブデザインとは
　題材の流れを見直すにあたり、「インクルーシブ
デザイン（ID）」の概念を概説し、本実践の構築・
考察のヒントにしたい。
　IDとは、従来のデザインによって社会的に排除
（exclusion）されてきた人々を、デザインによって
包摂（inclusion）する試みである。ID研究の第一
人者であるジュリア・カセムの「エクストリームを
理解することによって、メインストリームを変革す
ることができる」2）という言葉に表現されているよ
うに、IDの最終目的は、ただ排除されていた人を
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包摂するデザインを目指すのではなく、全ての人が
排除されないデザインを目指すことにある。これは
ロナルド・メイスの提唱したユニバーサルデザイン
（UD）の概念「調整又は特別な設計を必要とするこ
となく、最大限可能な範囲ですべての人が使用する
ことのできる製品、環境、計画及びサービスの設計」3）
と多くを共有する。UDに関しては IDよりも一般
的な認知度は高いといえるであろう。平井康之は
IDと UDを車の両輪と捉え、「インクルーシブデザ
インは「仮設生成型プロセス」で課題を発見し、仮
設をつくるのに向いている。他方、ユニバーサルデ
ザインは「仮設検証型プロセス」で 7原則によって
デザインを検証するのに向いている。」とし、この
二つを有機的に活用することでデザインによって多
く人が包摂される可能を指摘する4）。同じく平井は、
①ユーザーと共にデザインする。②多様なユーザー
と共にデザインする。③ブルースカイで発想する。
④クイック＆ダーティーでつくりながら考える。と
いう、四つアプローチと、「アスピレーション（熱
い思い、願望）」という「どういう経験をしたいの
かを考えてデザインしていく」という思いをもつこ
とが IDを特徴づけるとしている5）。つまり IDとは、
どんな経験をしたいのかという思いをもちながら、
多様なユーザーと協働で、全ての人が排除されない
デザインを目指す営みといえるであろう。
３　美術科の授業における ID と UD
　ここからは IDと UDが現在中学校美術科の授業
においてどのように扱われているのかその現状をみ
ていきたい。IDだけでなく UDについてもみてい
くのは、二つは理念を同じとするものであると同時
に、一般的に IDよりも UDの方が広く普及してい
るという現状を考慮している。
　UDについては既に中学校美術科の授業の題材と
して定着してきているといえる。例えば、本実践の
対象校で使用している教科書には「みんなのための
デザイン」というページがある。そこには「ユニバー
サルデザインとは、大人や子供、お年寄りや体が不
自由な人なども含め、できるだけ多くの人々が快適
に使えるものや環境を目ざすデザインだ」と書かれ
ている6）。また、実践校で補助教材として使用して
いる美術資料集の中にも、鑑賞のページとして「暮
らしを豊かにするデザインの力」というページの中
で、UDという言葉は出てきていないものの、あき
らかに UDを意識したと思われる作品が掲載されて
いる7）。一方 IDの方は、同じ教科書の中に「夢を
形にするデザイン」というページがある8）。こちら
のページでは、義足の陸上選手の走る姿とその人物
へのインタビューが掲載されている。一見すると
「みんなのためのデザイン」のページと類似した内
容に見えるが、敢えて違うページとタイトルで表し
たことや、そこで特定の人物のインタビューを載せ
ていることなどを踏まえると、ユーザーを巻き込み
ながらデザインを行っていく、IDを意識したもの
と想像できる。しかし、その教科書用指導書に目を
向けると、そこに題材例として掲載されている「未
来の生活を想像しながらリモコンをデザインしよう」
は、授業展開の中には社会問題を解決するという活
動が位置づけられてはいるが、ねらいが「科学技術
の発達により、日進月歩で人々の生活は便利になっ
てきている。将来こんな製品が生まれたらというこ
とを想像し、その製品に合ったリモートコントロー
ラーのモデルをつくらせる。製品に必要な機能や色、
形の工夫を考えさせたい。」となっており、ユーザー
の存在を意識したデザインとはイメージが異なって
いる9）。UDを扱った題材例では「全ての人の生活
を快適にする商品開発」というものが掲載されてお
り、こちらの展開例は UDの 7原則を紹介し、それ
をもとに身の回りの生活について考え、そこにある
商品や施設などを資料にしながら全ての人の生活を
快適にする商品の企画を立てるとなっている10）。ID
の実践例に比較してみれば、UDのねらいに即した
展開になっている。しかし、この展開においても、「誰
の」というユーザーの設定はデザインをする生徒に
委ねられており、ニーズに関しては曖昧である。
　また、UD教育カリキュラムについて研究してい
る清田は、マスメディアが UD概念の一般化に大き
く貢献したとしつつ「一部の企業では、マーケティ
ング戦略による購買意欲喚起のためキャッチコピー
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として、UDの概念を使用してきた。」11）「結果とし
て UDであるかのようにさまざまな商品に「UDの
ラベル」を張らなければならなくなり、いわゆるア
イデアグッズまでもを UDとして広告する企業も少
なくなくなった」12）ことを指摘し、本来の概念の断
片的理解が普及してしまっていることを批判してい
る。このことを踏まえ、生徒が身の回りにある商品
として参考にするものが、本当に UDの概念にあっ
たものなのか、それを十分に考慮する必要が出てく
る。また、ユニバーサルデザインという言葉が普及
し一般的になっている中で、偏った UDのイメージ
がすでに定着してしまっている可能性があり、それ
についてなんの疑問ももたないまま学習を進めるこ
とは本来の UDの理解を阻害する可能性があるとい
える。このように、美術科の授業においては、ID
や UDの授業は積極的に扱われるようになりつつあ
るが、題材の設定やその具体的な展開については、
よりよいものを模索している状況といえるであろう。
このような現状を踏まえると、平井の提唱するイン
クルーシブデザインの四つのアプローチにヒントを
求めるのは、有効なのではないだろうか。
　学習指導要領の内容からも明らかなように、中学
校教育における美術科の授業は、プロの画家やアー
ティスト、デザイナーといった専門家を育てるため
のものではない。つまり大学等の高等教育機関で行
われている専門教育としてのデザインの授業と、中
学校で行われるデザインを通した授業にはその目的
に違いがある。また、実践にかけられる時間や設備、
生徒の能力等にも大きな違いがある。そのことを踏
まえると、デザインの題材を通してインクルーシブ
マインドの育成を目指すからといって、IDの四つ
のアプローチをそのまま取り入れ IDの実践をすれ
ば良いと考えるのはあまり現実的ではない。そもそ
もアプローチの内容によっては、中学校現場で取り
入れることに困難が生じることが予想されるものが
ある。
　例えば一つ目のアプローチである「ユーザーと共
にデザインする」では、それまでデザインプロセス
からエクスクルージョン（exclusion）されてきた人
材をインクルージョン（inclusion）するものである
が、教師がまずその人材とどこで出会うのか。人材
と出会えたとして、週に 1回 1単位時間が基本の中
学校の美術の授業において、どれくらいの期間参加
してもらうことが可能なのか。複数学級があれば、
毎週その数だけ美術の授業への参加が必要になり、
人材側にそれだけの時間が作れるのか、など物理的
な問題がある。
　二つ目のアプローチである、「多様なユーザーと
共に」であれば、一つ目のアプローチ同様に、どの
ように多様な人材と出会い、日程等を調整するのか。
現実的な話として、それらの人材に対する謝礼や交
通費等の問題も出てくる。
　四つ目の「クイック＆ダーティー」では、スケッ
チなどでの再現は可能であろうが、立体のモデルを
すばやく作るためにはある程度の技能と時間が必要
であり、扱うテーマやアイデアによっては制作する
だけで終わってしまうことも考えられる。
　このように考えてくると、中学校の現場で IDの
アプローチを実践に取り入れるためには、授業者が
自分の所属する学校や生徒の実態を踏まえ、その四
つのアプローチのエッセンスを上手く取り入れなが
ら題材の展開を計画することが現実的だと考えられ
る。
４　作品と感想からみえてくる課題
　ここで改めて 2017年度に実施した実践「人
DESIGN Project」の概要と大まかな展開を確認し
たい13）。本実践は、外部人材としてALS患者であり、
クリエイターである武藤将胤氏と中学三年生が、コ
ミュニケーションロボットの OriHime14）を使った
やりとりを通して、武藤氏からの課題にデザインの
観点からアプローチする PBL型学習をとり入れた
授業題材であった（図 1）。
　解決するテーマは、武藤氏からの具体的な悩みご
ととして二つを提示し、グループで相談してどちら
かを選択してアイデアを考えた。
　悩みごと①：障がいを抱えている方の中には、僕
のように外見からはその障害の有無を判断すること
のできない人達がたくさんいます。どうしたら外見
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からも判断できるようになって、バスや電車に乗る
際などにサポートしてもらいやすくなるでしょう
か？
　悩みごと②：障がいを抱えている方の中には、僕
のように手足や声が不自由な方がたくさんいます。
日常生活（お食事やお買い物の時など）を、どう
やったらよりスムーズに過ごすことができるでしょ
うか？
　筆者と武藤氏の理想として、障害者・健常者関係
なく「全ての人にとっての豊かな生活」を考えても
らいたいという視点があったため、対象は ALS患
者だけに限定しないこととした。なお題材の展開例
を下記に簡単に示す（図 2）。
　本実践では、36グループ全てが、武藤氏から出
された課題に対するアイデアを提案することができ
た。生徒たちが考えたアイデアの中には類似してい
るものはあったが、全く同じというものはなく、
PBL型学習の成果としては評価することができる。
しかし、インクルーシブという視点からみると課題
が見えてくる。例えば、36のアイデアのうち、9つ
がバッチやステッカー、腕章など、障害があること
を周囲の人にアピールするというアイデアであった。
その多くのグループが初期段階（調査修了）段階か
らバッチやマークなどのアイデアにすると決定して
おり、外部人材とやりとりする段階では装飾的な部
分に関するやりとりから始まるグループもあった。
（図 3・図 4）
『人 DESIGN Project』題材展開
１．武藤さんによる課題提案
２．障害についての調査
３．解決する問いの明確化・目標計画立案
４．解決案検討
５．武藤さんと意見交換
６．プレゼンボード制作
７．プレゼンテーション
８．武藤さんによるまとめ・評価
図２　2017年度に実施した「人 DESIGN Project」の
題材展開　4.5.6の段階は必ずしも順番でなく
随時往還しながら行われる
図１　OriHimeを使い生徒と武藤氏がやりとりをす
る様子
図３　バッチ型のデザイン作品
図４　腕章型のデザイン作品
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　現実の社会では、バッチやマークは存在している
のに普及していないという現状がある。しかし、な
ぜそうなのか、それを必要としている人がいるはず
なのにどうして当事者たちがそれを身につけようと
しないのか、という点に関しての考察あるいはそこ
を想像することは行われないまま、見た目のデザイ
ンに終始してしまっているものが多かった。もちろ
んその一方で、外部人材との会話の中で出てきた具
体的な悩みや希望をきっかけに、アイデアを考えた
グループもあった（図 5）。そのグループのアイデ
アは他のグループと類似するようなことはなかっ
た。
　題材を見直すにあたりこのバッチやマークなどの
「障害者だとわかるものを身につければいい」とい
う方法に 4分の 1のアイデアが偏ってしまったとい
うことの原因について考えなければならない。また、
題材の最後に生徒たちが書いたまとめの中には、「こ
れからは全ての人のためのという視点を大切にして
いきたい」といったような内容の記述が見られた一
方で「障害者を助けたい」「弱い人を助けたい」と
いう記述も依然としてみられ、自分たちが助ける側
であり、強い存在なのだというスタンスをもってい
る生徒がいることもわかった。
５　考　察
　ここからは、なぜインクルーシブという視点での
課題が生まれたのか、題材の展開から考えてみたい。
「人 DESIGN Project」においては、ALS患者であ
りクリエイターである武藤将胤氏に外部人材として
参加していただき、生徒は氏とやりとりをしながら
アイデアを考えていった。IDの四つのアプローチ
にもあるように、授業の中に IDを取り入れるため
には、デザインを一緒に考える多様な人材との協働
が不可欠だと考えられる。しかし今回、このように
外部の人材との協働的なやりとりの段階を取り入れ
たにも関わらず、IDとは言えないアイデアが出さ
れてしまったのもまた事実である。
　その原因の一つとして、課題提案の方法に問題が
あったのではないかと考えられる。武藤氏からの課
題提案では、氏が実生活を送る中で実際に抱えてい
る悩みを二つ挙げてもらい、その解決案を生徒たち
に依頼するという形で学生たちに課題を提案した。
これは、筆者と武藤氏とが授業の計画を練る中で、
実際に起きている課題でなおかつ生徒たちにとって
把握しやすくするための方法として決定した。しか
し、この解決案を「依頼する」という課題の提示の
仕方が、結果的に困っている人を自分たちがデザイ
ンの力で助けてあげるのだという姿勢、使命感のよ
うなものを生み出すきっかけになってしまったので
はないかと考えている。本来の IDであれば、ユー
ザーと共に活動する中で対話や観察を通して皆で課
題を明らかにしていくのだが、今回は「武藤さんの
悩み」として最初に提示されてしまったために、「み
んな」ではなく「武藤さん（同じように障害がある
人）」のためのデザインになってしまった。もちろ
んそれは、生徒自身には関係のないデザインであり、
そうなれば、マークをつけない当事者たちの気持ち
を想像することは難しくなることが予想される。
　また、「障害者のためのデザインではなく、全て
の人のためのデザインを考えて欲しい」という武藤
図５　外部人材とのやりとりからアイデアを
考えた作品
　　　武藤氏の「もう一度海で泳ぎたい」と
いう発言がきっかけになった。
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氏の考えをもとに、本題材ではあえてターゲットと
する障害を ALSだけでなく他の障害まで広げた。
そのため、生徒の中には、視覚障害者や聴覚障害者
など多様な立場に立ちアイデアを考える様子が見ら
れた。しかし、その一方で ALSの当事者である武
藤氏に、視覚障害者や聴覚障害者の困りごとを訪ね
ても、一般論や障害者という大きな共通点の中での
話、クリエイターとしての立場からの話になってし
まい、当事者とのやりとりだからこそできる課題理
解につながらなかったと考えられる。
　実践においては、様々な障害とすでに現代にある
解決策について調査を行った。これによって、様々
な障害への理解とそこから課題を具体化すること、
また既にある解決策を知ることで、そこにはない新
しいアイデアを考えようとするきっかけになると考
えていた。しかし、実際には多様な障害について調
査を行ないそれぞれの課題を知ることができた一方
で、既にあるアイデアを元にそれをマイナーチェン
ジすればいいという意識をもたせるきっかけにも
なったと考えられる。先程挙げた、バッチやステッ
カーなどのアイデアにすると早々に決めていたグ
ループは、まさにその例といえる。筆者と武藤氏は、
IDの四つのステップの、ブルースカイで発想する
のように、現実的でなくても良い、自由で大胆な発
想を期待していたのだが、第一案はどの班も非常に
現実的なアイデアばかりを生み出していた。
　このように、題材の展開例の中に、IDのステッ
プと合わない展開が含まれていることがわかる。
６　題材展開の改善提案
　IDも UDも本来は特定の誰かのためでなく、み
んなのためのデザインを目指すものである。そのみ
んなの中には、当然であるがデザインを考えた生徒
自身も含まれるはずである。しかし、2017年度実
施した「人 DESIGN Project」で出されたアイデア
の多くは、あくまで武藤氏を含む障害者のためのデ
ザインであることが多く、そこには生徒自身が不在
であった。
　そこで新しい題材展開（図 6）では、生徒自身に
より関わりが深いと思われることがらからデザイン
を考えるという流れにすることとした。
　武藤氏にも外部人材として再び関わっていただき、
IDのステップにある①ユーザーと共にデザインす
る。②多様なユーザーと共にデザインする、ことを
踏まえる。実践中、常に生徒と一緒にいることはで
きないが、今回も OriHimeを活用することで参加
頻度を高めていく。しかし、課題の提案に関しては、
武藤氏から解決してもらいたい課題を提示するとい
う方法をとらない。その代わり、現在生徒自身が好
きなものや興味のあるものを明らかにして、それを
武藤氏を含むみんなと一緒に楽しむために必要とな
るアイデアを考えるものとする。これによって、生
徒が武藤氏を巻き込む側になると共に、自分の興味
あるものであれば自分ごととして捉えやすくなるの
ではないかと考えた。なお自分の興味あるものを分
析するために、武藤氏が全国の学校で実践している
「LIFE DESIGN」というキャリア教育の実践を用い
ることとした。これは、自分の好きなものから将来
のことを考えるという実践であり、その点において
新しい題材展開にうまくあっていると考えたからで
ある。
　また今回は様々な障害について調べる時間は取ら
ず、「ターゲットはあくまでみんなそして、武藤さ
んである」とし、やり取りに際して ALS患者とク
リエイターという武藤氏の当事者性を十分に活かせ
るように展開を見直した。既に世の中にあるアイデ
『人 DESIGN Project』題材展開（改善版）
１．武藤さんによる LIFE DESIGNの実践
２．自分の好きなものの分析
３．武藤さんを含むみんなで好きなものを楽しむ時に
起こりそうな不便とその原因の予想
４．武藤さんと意見交換
５．アイデア作成
６．キャッチフレーズ／ポスター作成
７．プレゼンテーション
８．武藤さんによるまとめ・評価
図６　新しい「人 DESIGN Project」の題材展開
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アの調査も行わず、より自由にアイデアを出せるよ
うにしていくことで、③ブルースカイに近づけるよ
うにする。
　本論考においては、昨年度実践した PBL型の授
業「人 DESIGN Project」の題材の流れをインクルー
シブデザインの四つのアプローチを参考に批判的に
見直すことによって、課題であったインクルーシブ
マインドのさらなる育成を目指した、「人 DESIGN 
Project」の新しい題材展開を提案した。この展開を
もとに実際に授業を行うためには、一単位時間の細
かい授業計画が必要になるが、それは授業の進み具
合や生徒の様子等を踏まえながら適宜デザインする
必要がある。またこの新しい題材展開による実践は、
まさに本論考執筆中の現在進行形であり、これによ
る学習の効果などは、また別の機会に報告するもの
とする。
　このようにみてくると「人 DESIGN Project」自
体が教師、外部人材、生徒との多様な関わりの中で
行われる、IDの実践にも見えてくる。今後も本実
践を更に充実させられるよう、筆者自身が四つス
テップを意識した授業デザインを展開していきたい。
（茂木克浩）
７　本論のまとめと今後の展望
　昨年度（2017）実施した「人 DESIGN Project」
（茂木克浩教諭指導）は中学校でほとんどはじめて
外部の障害を持つ人材と協働してプロジェクト型学
習をするという大がかりで大胆な実践であった。そ
れは、外部人材としての武藤将胤氏が ALS当事者
でマスコミ等ですでに注目指されている人物という
こと以上に、彼が社会に向けて（広義の）アートで
社会に存在する問題解決に向けて実際に活動（ソー
シャルデザイン実践）をしている人物であり、中学
校美術教育が陥っている「教育美術」の問題を解決
できる可能性を持っているという理由からである。
多くの場合、学校美術教育は形や色の教育に終始し、
本来アートが持つべき「生（きること）の身体技法」
の具体化であるべきリアリティを失ってしまってい
る。芸術活動とは知情意をバランスよく育成／整え
る学習であり、現代の実用的で経済主義的な社会／
教育を批判し、全人的な教育によって、総合的な知
を持つ人間を育てる学習と考えているが、学習指導
要領などに明記されている高尚な理念とかけ離れ、
「作品づくりの上手下手」を図工美術教育だと誤解
している人を大量に生みだしている現状がある。特
に中学校美術教育では、生徒個人の作品づくりを中
心に、授業やカリキュラムを作っている現状があり、
悪い意味での技能主義を温存している土壌があり、
そういう意味でも「美術教育の授業を協働に変えた」
ことや「社会の現実的な問題解決を美術科教育の題
材にした」、すなわち美術科教育によるプロジェク
ト学習（PBL）実践であることは高く評価できる。
　したがって、昨年度の実践がけっして悪いという
訳ではなく、実施にあたって短期間で学校内外（特
に内側）の調整や大勢の生徒に目標達成を成し遂げ
たカリキュラムづくりなどのプロジェクト全体のマ
ネジメントができたことは秀逸であった。（この実
践と考察は修士論文「中学校美術科の授業における
PBLを用いた協同的な学びに関する研究」にまと
められ、評価に関しては 2017年度優秀修士論文に
選ばれ顕彰されたことでも証左できる。）
　しかしながら、茂木克浩本人が省察しているよう
に、達成できていない重要なポイントがあって、そ
れが本質的な意味での「みんなによるみんなのため
の美術教育」、すなわち「インクルーシブデザイン
教育」の実現であった。昨年度も当初 ALS当事者
である武藤氏が「社会問題の解決において、人間関
係をインクルーシブでフラットなものと捉える」と
いう本来のデザイン（教育）の意味を講義で伝えれ
ば、生徒たちは武藤氏を「支援されるべき障害者」
と捉えることはないだろうと考えて、授業を進めて
いったが、障害者問題自体が（社会によって閉ざさ
れているために）中学生にとって身近ではなく、ど
うしても悪意はないが、弱い者を助けるという発想
になってしまったことは否めない。しかし、本来の
ユニバーサルデザインやインクルーシブデザイン
（さらに Design for allという考え方もある）概念と
は、マイノリティがマジョリティに援助され、包摂
されてしまうわけではなく、それぞれが自分の役割
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を果たすべく「参加・協働」し、問題解決を図りな
がら、社会に自分なりに参加して生きていくことで
あり、その理念を理解してはじめて武藤氏の関わり
の意味が見えてくる。茂木教諭が省察で指摘するよ
うに、課題を課す方法（問題提起）が「障害者を助
けるための提案」であったことや授業の中で理念を
具体化している事例等の十分な調べ学習ができな
かったことやこのような巨視的な視点を含む問題に
は、学校教育が求める正解を探すだけの学習でなく、
たとえ解決はできなくとも、どのように共に歩むこ
とができるのか（共創）や非現実的な夢物語にみえ
るような飛び抜けた発想が必要なことをもっと徹底
したらよかったとも考えることができる。それは、
社会という特定の場において、人が共存するために
は「わかり合えないことを理解する」（平田オリザ）15）
ことがまず必要だということを共有することでもあ
る。自分がよいと思ったことが必ずしも相手にその
まま受容されるとは限らないことはコミュニケー
ションの難しさを物語る事例だが、それは知らず知
らずのうちに自分がいろいろな壁になったり、つ
くったりしていることにつながっている。
　今年度（2018）の実践が「よいことをしよう」と
いう前提（壁）を取り払い、課題設定に「好きなこ
と」「気持ちのいいこと」をキーワードに加えたこ
とは本来の意味でのユニバーサルでインクルーシブ
でフラットな芸術活動の意味を理解し、生徒自身を
取り巻く場や人・物の関係性を再構築する可能性を
狭めないという点で優れた実践になるに違いない。
そして、教室内、学習グループ内で相手の身になっ
て考えようとすることはすぐに社会の厳しく現実的
な問題解決に向けられるデザインの学習の理解にお
いても有効であるはずだ。
　武藤氏が文字通り命をかけて取り組んでいる課題
の意味をみんなが理解・共有し、そのことが障害を
含めた様々な社会問題に対して、人々を覚醒させ、
自分ごととして協働していけるように、中学校（美
術）教育が機能するように努力していきたい。（茂
木一司）
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